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GEOS-DS

[bk] GEOS fir Nintendo DS gefallig? Die derzeit
verfligbare Version steht unter
http://galway.c64.org/geosds ~ zum Download
bereit. Wer auf den Sourcecode hofft, wird aller-
dings noch warten mussen, denn laut Aussage
des Autors wird der (vorlaufig) nicht veroffent-
licht.

Die WiFi-Connection, die einzige Kommunikati-
onsschnittstelle des DS mit der Au3enwelt, bie-
tet zudem interessante Features fur zukinftige
Verbesserungsmoglichkeiten, so der Autor: ,Da
gibt es einiges an Potential (vielleicht ein einfa-
cher textbasierender Web-Browser?)* Aber blei-
ben wir beim Hier und Jetzt: wie nutzt man die
GEOS-Software auf Nintendos Handheld? Auch
hier hat der Autor gute Arbeit geleistet: ,GEOS-
DS unterstitzt normale 1581-Disk-Images im
.d81 Format.“ Er habe schon einige GEOS-
Utilities erfolgreich heruntergeladen und mittels
CBMconvert vom .cvt ins .d81-Format umge-
wandelt. Diese konnen dann auf der DS-
Flashcard gespeichert und unter GEOS-DS
normal eingeladen werden.

TARGET: DG4

[bk] Wer kennt das nicht: Diskimage herunterla-
den, entpacken, in einem Emulator starten. Bis-
her der ganz normale Weg, doch tatsachlich laft
sich dieser Vorgang ab sofort doch noch ein
wenig verkirzen: TargetD64 heil3t das neue
Tool, das alle Archive (zip, gz, Iha, Inx, [1-4]!,
d64, x64, t64, p00) automatisch erkennt, ent-
packt, und direkt an den (ausgewahlten) Emula-
tor weiterschickt. Dabei spielt es keine Rolle ob
ein .Inx-Archiv in einem .gz-Archiv gepackt ist
oder ob eine .Inx und eine .p00-Datei in einem
.zip-Archiv gepackt sind — horizontale wie verti-
kale Kombinationen der oben genannten Datei-
formate werden einwandfrei verarbeitet.
http://home.arcor.de/karlheinz.langguth/
targetd64/index.html

TAUSCHE C64.-A5088 GEGEN
LAPTOP

[bk] Die finnische Kette Mussa-Pérssi schaltete
Ende Oktober eine Anzeigenkamapgne, in der

sie anboten beim Kauf eines LG-Laptops flr
jeden C64 oder Amiga 500 zwischen 50 und 150
Euro Preisnachla3 zu gewéhren. Eine nette
Idee, die allerdings den Unmut vieler finnischer
C64- und A500-Besitzer erregte, als sich die
Plane fir die eingetauschten Geréte offenbar-
ten: Elektroschrott. Entsetzt fuhr eine Abordnung
von Glaubigen zum Sitz des Untenehmens und
protestierte dort gegen die sinnlose Zerstdrung
erhaltenswerter Hardware. Und siehe da: Mus-
sa-Porssi veroffentlichte eine Presseerkléarung
und lie wissen, man werde die alten Schéatz-
chen selbstredend nicht einfach verschrotten,
sondern vor einigen Filialen an interessierte
oder Sammler abgeben.

In Finnland gehdrte Commodore in den Achtzi-
gern und frihen Neunzigern zu den Topsellern
im PC-Bereich und war ahnlich popular wie in
England oder Deutschland — so erklart sich die
ungewohnliche und aufsehenerregende Werbe-
kampagne ... hoffen wir aber trotzdem, dald sie
nicht zum Vorbild fir deutsche Elektronikketten
wird. [WERBUNG]
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N COMMODORE 1IN
E AUSSIEHT?

Von Stefan Egger

Eine neue "gute Idee nach der anderen“ ist un- So sieht sie heute aus — die Lyoner Str. 38, die
sere ,Wussten Sie...“-Serie, die mit dieser Aus- ehemaligen Zentrale von Commodore Deutsch-
gabe beginnt! Nach dem Fehlersuchbildern, land, die immer noch steht! _

dem Quartett und der zwei Comics bin ich dau- Hier die Bilder vorher und wie es heute aussieht.

ernd auf der Suche nach innovativen Ideen fir
Sie — unsere Leser!

Damals mit Commodore-Fahnen ...

[WERBUNG]

www.c64-mags.de

Das Verzeichnis von deutschen Diskmagazinen fiir den C64!
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SUPERGRAFIK

Von Crossbow/Crest

Willkommen zur n&achsten Generation des we-
nigstens zur Kenntnis genommenen U-FLI-
Grafikmodus'.

Schon seit langem habe ich die Idee fir diesen
erweiterten U-FLI-Modus mit mir herumgetra-
gen, weil ich wuldte, dal} die originale Anzeige-
routine fur diesen Modus zahlreiche ungenutzte
Cycles hatte. Als ich die erste U-FLI-Version
erstellte, wollte ich das ganze Bild gut struktu-
riert in einer einzigen VIC-Bank ablegen. Das
war zum damaligen Zeitpunkt auch okay, und da
niemand (auRer Deekay) den Modus zu nutzen
schien, habe ich mich auch nicht um eine Ver-
besserung bemiiht.

Aber nachdem ich ein wachsendes Interesse flr
den U-FLI-Modus aufkommen sah, begann ich,
die Anzeigeroutine und den Editor zu Uberarbei-
ten, um all den Grafikern da drauf3en ein neues
Spielzeug in die Hand zu geben.

Nach einigen Tagen des Codens und Testens
(danke an TCH und Deekay) hatte ich die erste
Editor-Version fertiggestellt, die in der Lage war
die Spritefarbe jedes 48x2 grol3en Spriteblocks
zu andern. Aber es waren immer noch einige
Cycles ubrig, also habe ich mir tberlegt, ob ich
nicht auch den Sprite-Modus fir jeden dieser
Spriteblocks von Hi-Res auf Multicolor andern
kann ... also habe ich nochmal ganz von vorne
angefangen, die Anzeigeroutine und den Editor
zu erstellen ... und das Ergebnis ist der MU-FLI-
Editor 1.0. Obwohl es auch hier immernoch
Raum flr Verbesserungen gibt, denke ich es
war Zeit dieses Tool zu releasen.

Hinweise und Einschrankungen:

Fur WinVice-Nutzer: Die Anzeigeroutine arbeitet
erst ab Versionen hoher als 1.19 zuverlassig.
Nach dem Laden des Editors wird nochmals
ausdrucklich darauf hingewiesen. Wer eine alte-
re Vice-Version benutzt kann jedoch durch Drik-
ken der ,E'-Taste den Editor ganz normal ohne
fehlerhafte Anzeige nutzen.

Die Undo-Funktion des Editors kann sich 32
Schritte merken, die allerdings geléscht werden,
wenn man entweder das gesamte Bild I6scht
oder das Diskmeni aufruft. Wer jetzt neugierig
geworden ist, findet das Tool in der csdb.

Unicorn von Leon — vielleicht eines der schonsten
MU-FLI-Bilder und dem ein oder anderen aus Cho-
rus’ gleichnamiger Hochglanzdemo bekannt.

Batgirl von TCH — ich war ein boser Junge und muf3
bestraft werden ... leider ist der eindrucksvolle MU-
FLI-Modus in der C64-Gemeinde nicht allzu verbrei-
tet und nur eine handvoll Demos glanzen mit ihnen.
Schade, wir sehen da groRRes Potential fir ein un-
glaublich bombastisches Grafik-Adventure — fihlt
sich denn da niemand berufen?
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GESIC
YTHHMUS

Von Henry Ernst

Dieser Artikel wurde uns freundlicher Weise von
der GamePro zur Verfigung gestellt, so dal3 wir
unsere Leser in den kalten Tagen zwischen den
Jahren auf eine kleine Zeitreise schicken kon-
nen. Wir moéchten uns an dieser Stelle vor allem
bei Herrn Ernst, Ltd. Redakteur des Magazins,
bedanken, dessen Zustimmung Thorsten
Schreck flir uns einholte.

Die achtziger Jahre waren anders! Damals wur-
den die wichtigsten Fragen in Bezug auf das
weibliche Geschlecht noch vom beriihmten Dr.
Sommer-Team der Bravo beantwortet (»Nein,
Licht aus ist keine Verhitungsmethode!«), und
in schicke, schwarze Aluminiumdosen verpackte
Stinkbomben mit dem Namen »Axe« machten
sich daran, die Achselhdhlen der pubertierenden
mannlichen Jugendlichen zu verbrennen. Jeder
Halbstarke wollte so cool sein wie Don Johnson
aus »Miami Vice«, eine Jacke, die nicht von
mindestens einem Anstecker (Button) verunziert
wurde, war keine Jacke. Schlagerbarde Stefan
Remmler definierte mit den Textzeilen »Der
Rhythmus, wo ich immer mit muf3. Das ist der
Rhythmus von uns zwei'n!« das Rhythmusgefunhl
einer ganzen Nation. Der Rhythmus, bei dem
die Gamer dieser Zeit immer mit mufdten, war

allerdings ein  anderer  ...Klick....Klick...
Klick..Klick..Klick.Klick. KlickKlickKlickKlick-
KlickKlickKlick.

Weapon of Choice

Ernsthafte Billard-Spieler haben ihr eigenes
Queue, ambitionierte Bowler treten nur mit ihrer
personlichen Gliickskugel an, und jeder echte
Zocker hatte unter den damals erhéltlichen
»Quick Shots«, »Sigmas«, Atari-Joysticks, fri-
hen »Arcade Boards« und »Quick Joys« seinen
personlichen Favoriten. Die ultimative Waffe im
Kampf gegen Asteroiden, Pixelhaufen, Aliens
und Freunde horte damals auf den Namen
»Competition Pro«. Dieser Joystick war nicht nur
aulRerst stabil verarbeitet und ein Monument des
schlichten, aber funktionalen Designs, - er war

auch malfigeblich an dem eingangs erwahnten
Klick-Rhythmus beteiligt. Im Gegensatz zu den

meisten seiner wabbelig abgefragten Kollegen
verfugte der »Competition Pro« namlich tber
sogenannte Mikroschalter, die bei jeder Rich-
tungseingabe das charakteristische Klicken von
sich gaben, und wurde dank seiner Prazision
zum wichtigen Verbiindeten, wenn es um Faust-
stolRe bei Way of the Exploding Fist ging oder
exakte Mandéver bei Space Taxi gefragt waren.
Obwohl der »Competition Pro« fur fast jedes
Spiel das richtige Werkzeug darstellte, war er fur
ein Genre fast unverzichtbar ... namlich fir die
sogenannten Riittelspiele.

Mir fallt gleich der Arm ab!

Ruttelspiele waren meistens im Sport-Genre
angesiedelt, boten mehrere Disziplinen und sind
unserer Meinung nach fir wesentlich mehr Seh-
nenscheidenentziindungen verantwortlich als
der seinerzeit von Bum-Bum-Boris ausgeltste
Tennisboom. Die klassischen Ruttelspiele (De-
cathlon, Track&Field bzw. Hyper Sports oder
Hyper Olympics, Dailey Thompson’s Decathlon)
funktionierten nach demselben Prinzip: Egal, ob
es darum ging, einen Speer zu werfen, einen
Hurdenlauf zu absolvieren oder einen Klimmzug
zu machen, ohne schnelle Links-rechts-
Bewegungen des Joysticks ging gar nichts. Oft-
mals mufite noch im entscheidenden Moment
der Feuerknopf gedriickt werden, mehr war nicht
Zu tun. Was sich hier so simpel liest, trieb in der
Vergangenheit die seltsamsten Bliten. Vor den
Matches wurden die Saugnépfe der »Quicks-
hot«-Joysticks mit Spulmittel gesdubert und an-
schlieBend trockengepustet, um flr eine besse-
re Tischplattenhaftung zu sorgen. »Competition
Pro«-Besitzer lauschten andachtig an der Unter-
seite ihres Eingabegeréates, um zu Uberprifen,
ob die Mikroschalter noch funktionieren. Ganz
harte Burschen befestigten ihre klassischen Ata-
ri-VCS-Joysticks mit kleinen Schraubzwingen an
der Tischplatte.
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»Keine Schmerzen, du kennst keine Schmerzenk
Ruttelspiele halten sicherlich viele legendare
Momente bereit, wer erinnert sich nicht gern an
den abgeschossenen Speerwurf-Vogel in Hyper
Olympics. Allerdings war das Treiben vor dem
Bildschirm in bestimmten Disziplinen interessan-
ter als die Uber den Bildschirm spurtenden Bit-
map-Méannchen. Ein Paradebeispiel hierfir ist
der gefirchtete 1500-Meter-Lauf aus Activisions
Decathlon, der aufgrund seiner enormen L&nge
selbst bei Spielern mit stdhlernen Muskeln ge-
furchtet war. Spatestens nach den ersten 400
Metern wurde das Klicken und Klackern der
Joysticks von den keuchenden Gerauschen der
Spieler Ubertént, Augenbrauen wurden zusam-
mengekniffen, Zungenspitzen in die Mundwinkel
geschoben und Sitzpositionen gewechselt. Wer
auf dem Sofa angefangen hatte, rittelte sich
langsam dem Ful3boden entgegen. Ehemals auf
dem Tisch verankerte Joysticks klemmten jetzt
zwischen Oberschenkeln, und meistens murmel-
te einer der Mitspieler den aus den »Rocky«-
Filmen bekannten Satz »Keine Schmerzen, du
kennst keine Schmerzenl« wie ein Mantra vor
sich hin.
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Der geflrchtete 1500-Meter-Lauf in Activisions De-
cathlon sorgt bei GamePro-Redakteuren noch heute
fur schmerzverzerrte Gesichter.

Simpel ist gut!

Leider sind die klassischen Rittelspiele mittler-
weile fast ausgestorben. Die heutigen Controller
mit ihren unzahligen Kndpfen ermdoglichen bei
Spielen, die sich beispielsweise mit der Olym-
piade beschéftigen, deutlich komplexere Steue-
rungsvarianten. Leider ist durch diese Vielzahl
an Bedienelementen ein wichtiger Faktor auf der
Strecke geblieben, namlich die leichte Zugang-
lichkeit. Ruttelspiele waren schnell erklart und
konnten nach kirzester Zeit von jedem halb-
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wegs begabten Spieler auf hohem Niveau ge-
spielt werden. Wer schon mal versucht hat, sei-
nen Freunden die Steuerung von Athens 2004
zu erklaren, weil3, dal’ die Zeiten der Rittelspie-
le wohl endgultig vorbei sind.

Riuttelspiele waren wichtig weil:

Jeder Sieg unter Schmerzen erkauft wurde.
Jeder einen Vogel mit einem Speer vom
Himmel geholt haben sollte.

Sonst niemand wul3te, wer Dailey Thomp-
son ist.

Kein Genre mehr Joysticks vernichtet hat.
Ruttelspieler zumindest einen gut tranier-
ten Arm besal3en

VV V VV

Die ultimative Waffe fir alle Lebenslagen: Der Com-
petition Pro-Joystick, den es mittlerweile sogar mit
eingebauten C64-Spielen zu kaufen gibt.

Ohne Bild:

Nicht besonders prézise, aber dank seiner Leicht-
gangigkeit bei Rduttelspielen ebenfalls beliebt: Der
Quickshot I-Joystick.
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OUTEUN EUROPE

Von Frank Gasking

Also erstmal erwarte ich einen Haufen E-Mails
von Leuten die mir sagen wollen, dalR sie das
Spiel zuhause haben ... und viele von ihnen
werden auch Outrun Europa besitzen, aber nicht
diese erste Version, welche etwa 1988/89 be-
gonnen wurde. Und diese Version tragt den
Namen Outrun Europe, nicht Europa ... dariber
hinaus unterscheidet es sich aber auch in ande-
ren Hinsichten vom erstgenannten.

Outrun Europe war urspringlich fur US-Gold
vorgesehen, die Anfange programmierte Neil
Coxhead bei Probe Software. Dort wollte man
das Spiel US-Gold zur Verdéffentlichung anbie-
ten, die das Spiel auch annahmen und damit
grunes Licht fur die weitere Arbeit an dem Pro-
jekt gaben. GTW hat tatsachlich die Unterlagen
fur diesen Vorschlag und wird sie bald auf der
Webseite prasentieren kdnnen.

Das Spiel wurde vollstandig fertiggestellt, aber
kurz vor Ende des Projekts veroffentlichte Sega
seinen eigenen Nachfolger des populéren
Rennspiels mit Namen Turbo Outrun. US-Gold
war nun vor die Wahl gestellt, entweder den
inoffiziellen Nachfolger zu veréffentlichen, oder
die Sache zu stoppen und stattdessen Turbo
Outrun zu konvertieren. US-Gold entschied sich
fur die zweite Losung, also ging man bei Probe
Software daran, eine Turbo-Outrun-Umsetzung
unter der Leitung von Steve Crow und Mark Kel-
ly zu entwickeln. Outrun Europe geriet aus die-
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Die Grafik macht einen guten Eindruck, aber die
Spielbarkeit litt darunter.

sem Grund unglucklicherweise ins Hintertreffen,
zudem war es auch nach Aussage des Pro-
grammierers ein wenig hakelig. Dennoch wur-
den Teile von Outrun Europe bei der Umsetzung
von Turbo Outrun verwendet.

Als Turbo Outrun verdffentlicht wurde, konnte
man sich wieder der urspriinglich angepeilten
Entwicklung zuwenden, aber man hatte das Ge-
fuhl, dal die Version, die Probe noch in der
Schublade hatte (und die fertiggestellt war) im
Vergleich mit Turbo Outrun eher schlecht ab-
schneiden wirde. Bei US-Gold war man
womoglich der Meinung dies wéare ein Schritt
zurlck statt nach vorn.

Man mul} wissen, dal3 — obwohl das Spiel ei-
gentlich Outrun Europe hiel3 — der spéatere Titel
in Outrun Europa geandert wurde, der nach
Meinung der Entwickler einen angenehmeren
Klang hatte. Tats&chlich aber ist es Outrun Eu-
rope, auch unter dem Titel Outrun Europa V1
bekannt.

Neil Coxhead hatte offensichtlich mehr Erfah-
rung seit dem ersten Spiel und begann das Ga-
me von Grund auf neu zu programmieren, dies-
mal mit mehr Realismus, sogar Aulenspiegel
waren vorgesehen. Das fertige Spiel wurde
schlielich 1991 verdéffentlicht und erhielt gute
Bewertungen.
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GTW hatte die einmalige Chance zu sehen, wie
das Spiel urspriinglich ausgesehen haben sollte,
und mehr noch: auf der Webseite befindet sich
ein Video des Spiels. Nach einem mdglichen
Bugfix kbnnte es sogar sein, daf} wir einen Re-
lease des Titels noch erleben kénnen, denn das
Spiel ist prinzipiell fertig und bedarf nur kleinerer
Uberarbeitungen. Unterlegt ist das ganze mit
Musik von Jeroen Tel; die entsprechenden
Tracks sind in der HVSC zu finden. Soweit man
aus den Videoclips héren kann, lassen sich so-
gar wahlweise Soundgerdusche neben der Mu-
sik einstellen.

Obwohl das Spiel hervorragend aussieht, ist das
Gameplay stellenweise etwas ungenau und an-
strengend, aber unabhangig davon wie gut oder
schlecht der Titel auch ist: dies ist definitiv ein
Titel, den Outrun-Fans im Auge behalten sollten,
falls es noch zum Release kommt.

Ein achtsamer Scener entdeckte vor einigen
Jahren eine Ebay-Auktion, in der die Entwick-
lungsdisketten von Neil Coxhead selbst angebo-
ten wurden — er zdgerte nicht lange, bot, und
erhielt schlieBlich den Zuschlag. Durch diesen
glucklichen Zufall wissen wir heute, wie Outrun
Europe urspriinglich hatte aussehen sollen,
auch wenn der Programmierer es nun ein wenig
bereut, die Disketten nicht weggeworfen zu ha-
ben — wir aber sicherlich nicht.

Im Netz:

Mehr Infos und mehr Bilder zu noch mehr un-
vertffentlichten Spielen hier:
http://gtw64.retro-net.de

Die High-Voltage-SID-Collection ist unter die-
sem Link zu finden:
http://www.hvsc.c64.org

Neil Coxhead tber Outrun Europe ...

.Das Spiel besteht aus einem Mix von Bit-
map- und Charset-Modus, weswegen die
Bildwiederholung recht langsam ist, und das
nimmt dem ganzen hauptséchlich den Reiz.
Aber damit war es mdglich, das Sprite des
Spieler-Autos wesentlich besser aussehen
zu lassen als es sonst moglich gewesen
ware (nicht, dalR es deswegen eine gute
Entscheidung gewesen waére ...).

Ich war stolz auf das zweidimensionale Hin-
tergrundscrolling wenn man Rechts- oder
Linkskurven oder Bergauf und —ab fuhr. Die
wirklich schénen Hintergrinde sind von Ste-
ve Crow im Charset-Modus gezeichnet wor-
den.”

.Die Objekte neben der Stral’e und die an-
deren Autos sind Multiplex-Sprites, was
auch erklart warum sie so dinn sind, aber
sich sehr ruckelfrei bewegen. Sie sehen na-
tdrlich nicht so gut im Vergleich mit dem
Spieler-Sprite aus.

Soweit ich mich erinnere funktionierte der
Tunnel ganz gut, wir haben aber ein wenig
getrickst um das so aussehen zu lassen
(eine Mischung aus dem Wechseln der Far-
be des Horizonts und Farbe der Stral3ensei-
ten, meine ich).”

,Das Autoradio hatte wechselbare Sender
[...] und die Musik von [...] Jeroen Tel war
wirklich gut.”

,Vielleicht hatte ich die Entwicklungsdisketten
wegwerfen sollen anstatt sie bei Ebay zu verkau-
fen."
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SID-SOUND HMIT DEM VIC-28

Von Aleksi Eeben, Boris Kretzinger

Wenn Sie sich nach einem kurzen Blick in den
Kalender davon Uberzeugt haben, dal’3 wir nicht
April haben, kénnen Sie auch lhren Mund wie-
der schlieRen: Es handelt sich hierbei keines-
wegs um einen schlechten Scherz, sondern um
eine wahnwitzige Idee, die tatsachlich realisiert
wurde.

Was heil3t das konkret? Laut der bescheidenen
Auskunft des Autors veroffentlichte dieser Mitte
Dezember “a little piece of code which emulates
the SID chip on unexpanded VIC 20.“ Die kurze
Neuigkeit ging in der Flut der vorweihnachtlichen
Bildverdéffentlichungen (auf der CSDb) allerdings
ein wenig unter. Doch es kommt noch besser,
denn auf dem C64 plant der Programmierer
ebendieser Routine, Aleksi Eeben, die Emulati-
on von drei weiteren Stimmen — auf Basis be-
sagter VIC-20-Routine.

Wir kbnnen unseren Lesern dank der modernen
Technik (Aleksi hielt sich zum Zeitpunkt des
Interviews in Lapland auf und konnte uns die
Antworten dank Mobiltelefon und GPRS noch
rechtzeitig Ubermitteln) jetzt einen kleinen Ein-
blick bieten, wie man darauf kommt und wie das
Uberhaupt funktioniert ...

(dH1l Einen SID emulieren — schwer genug das
am PC anstandig hinzubekommen, aber wie auf
der Welt kann man auch nur eine Sekunde
ernsthaft erwégen sowas auf einem Standard-
VIC-20 mit 5 KB RAM zu schaffen?

Der gesunde Menschenverstand hat auch mir
gesagt, daf? es unmaglich ist, also mufdte ich es
mit ein wenig Wahnsinn probieren. Es ist nicht
wirklich ein Trick dabei, sondern es ist vielmehr
eine recht genaue Emulation der inneren Ablau-
fe des SID. Phasenakkululierende Oszillatoren
machen so ziemlich dasgleiche. Alles wird aku-
rat und detailgetreu wiedergegeben, soweit das
eben mit einem 8-Bit-Prozessor mit 1 MHz mdg-
lich ist.

(gl Kdnntest Du jemandem erklaren wie das
ganze funktioniert, der nicht unbedingt so viel
Ahnung von Programmierung hat, wie — wie
beispielsweise .... einem Nerd wie mir?

Die Emulation besteht aus vier Teilen:

1. Der Tongenerator — das Herz der Emulation,
generiert und mixt drei statische Stimmen und
gibt den kombinierten Sound durch das 4-Bit
DAC Lautstarkeregister aus (genau so wie
Samples am C64 abgespielt werden). Dreieck,
Sagezahn, Rechteck und Rauschen kdnnen
mittels JMP-Switch ausgewahlt werden und jede
Stimme hat eine Lautstarkeregelung von 0 bis 7.
Der Code lauft in einem NMI-Timer-Interrupt das
mit 6,1 KHz angesprochen wird. Ich habe den
Oszillator-Code auf 30-39 Cycles pro Stimme
(abhéangig von der Wellenform) reduziert, indem
ich den gesamten Tongenerator-Teil auf die
Zeropage gelegt und selbstmodulierenden Code
benutzt habe. Es gibt also noch ein paar Cycles
fur andere Routinen.

2. Die originale Playroutine — 6502 und 6510
haben dasselbe Befehlsset, also konnen die
Routinen vom C64 ebenso wie vom VIC benutzt
werden. FUr den VIC-20 mussen alle Adressie-
rungen fur den SID manuell in einen anderen
Speicherbereich verschoben werden, da sich
das ROM im Bereich $D400-$D418 befindet.
Zudem mufl3 die Nutzung der Zeropage geprift
werden, da sie fast ganz durch den Tongenera-
torteil in Anspruch genommen wird. Und schlief3-
lich, da die Playroutine selbst unter dem ROM
des VIC-20 steckt, muf’ es an eine andere Stelle
transferriert werden.

3. Registeremulation und Hullen — diese Routine
wird zusammen mit der Playroutine angespro-
chen. Es ist mit dem IRQ verbunden und wird
nur einmal pro Frame angesprochen (50 Hz). Es
liest ganz einfach das SID-Register-Image, das
von der Playroutine erzeugt wird, und dann ent-
sprechend mit dem Tongenerator korrespon-
diert. Die internen Frequenzwerte von SID Vici-
ous [So der Name der Software, d. Red.] wer-
den durch die SID-Frequenz, geteilt durch eine
konstante WeIIenform-JMP-Anderung, ermittelt,
die auf den Wellenform-Registern des SID-
Images beruhen.



Dieser Teil emuliert ebenfalls die Hullen und
aktualisiert die Level-Bits im Code des Tongene-
rators.

4. Rauschemulation — Stimmen mit Rauschen
lesen von einem 16-Sample-Buffer. Dieser Buf-
fer wird konstant mit neuen Zufallszahlen gefullt,
wann immer der Prozessor dafiir Zeit hat.

(dHMl Trotz alledem muf3 der Routine doch et-
was magisches anhaften, wenn Du sie auch
dafir nutzen kannst am C64 Songs abzuspielen,
die fur zwei SIDs bestimmt sind — und das mit
nur einem. Das ist nun wirklich unglaublich, wir
reden doch hier von sechs Stimmen statt nur
dreien. Hier muf3 es doch jetzt aber einen Trick
geben — wie lautet der und wie viel Speicher
wird dadurch beansprucht, oder mit anderen
Worten: kdnnen wir hoffen, dal3 jemand mdgli-
cherweise einmal einen sechsstimmigen Song
fur ein Spiel schreibt?

Auf einem C64 kann man drei reguléare und drei
emulierte Stimmen abspielen. Diese emulierten
Stimmen beanspruchen etwa 50-70% der CPU-
Leistung, was sie flr die meisten Spiele un-
brauchbar macht. Es ist vielleicht méglich, wenn
ein Spiel nicht allzu CPU-lastig ist, aber generell
ist es vielleicht geeigneter fur Titelbildschirme
und ahnliches.

Die emulierten Stimmen klingen immer etwas
rauer. Tiefe und mittlere Noten mit Rechteckwel-
lenform klingen am besten, sogar ziemlich au-
tentisch. Arrangiert Eure Basse entsprechend,
experimentiert mit den Drums. Die emulierten
Stimmen kommen generell etwas scharfer riber,
zudem hat das Rauschen einen gewissen ein-
zZigartigen Charakter.

(g4Il Koénnte man vereinfachend sagen: Je
mehr Speicher, desto mehr Stimmen? Koénnte
ein 128er neun Stimmen abspielen oder ist
sechs das Limit fir einen SID?

Es ist nicht wirklich speicherabhéngig. Auf ei-
nem C128 mit 2-MHz-Modus kdnnte man die
Mix-Rate auf 12 KHz erhdhen. Drei SID-
Stimmen und sechs emulierte Stimmen waren
madglich, aber man muiRte den Code fur den
Tongenerator fur High-Memory-Zugriff  um-
schreiben, anstatt die Zeropage zu benutzen,
und das reduziert wiederum die Performance.

[FR=ETH

Die Rechteck-Wellenform ist am einfachsten zu
emulieren. Die NMIs des VIC-20 verschwenden
ein paar Cycles, weil sie durchs ROM switchen,
daher sollten vier emulierte Rechteckwellenfor-
men auf einem C64 eigentlich auch mdglich
sein, die eine ahnliche Qualitat haben.

(I Vielen Dank fir das Gesprach!

SID Vicious Soundbeispiele, aufgenommen
mit Vice (xvic):

www.cncd.fi/aeeben/temp/
vic20-sid-emu-upsidedown.mp3

www.cncd.fi/aeeben/temp/
vic20-sid-emu-commando.mp3

www.cncd.fi/aeeben/temp/
vic20-sid-emu-zoids.mp3

www.cncd.fi/aeeben/temp/
vic20-sid-emu-uuno.mp3

Diese Dateien laufen unter Vice (xvic), wenn
man allen zuséatzlichen Speicher abschaltet
und den Emulator vor dem Laden resettet:

www.cncd.fi/aeeben/temp/upside.prg
www.cncd.fi/aeeben/temp/zoids.prg

Der Quellcode, wird standig aktualisiert:

www.cncd.fi/aeeben/temp/
sidemu_source_v0.zip

Hier ein paar andere Links von und uber
Aleksi:

www.myspace.com/aleksieeben

www.cncd.fi/aeeben

[WERBUNG]

remlxG3dicom
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SCHOENE BESCHERUNG

VVon Bender

.Ja, mein Papa hat gesagt fur 50,- DM kannst du
den haben.”

Wow, mit dem Kassettenteil und die Kassette
mit dem coolen Spiel ??7?"

L,Jaich bekomme einen neuen zu Weihnachten.”

Ich hab ja bald Geburtstag, da muf3ten die 50
DM ja schnell zusammen sein. Anfang Dezem-
ber stand ich dann mit den 50 DM vor der Tur
des Freundes. Klingeling, mach auf die Tar. Ich
reichte ihm die 50 Mark, eine Plastiktiite driickte
er mir dafir in die Hand. Sein achso-toller Com-
puter einfach so abgeschoben? Nun ja, Glick
fur mich, endlich einen Computer. Auf seinem
Schreibtisch stand da schon der neue, sah ja
schon moderner aus als dieser kleine schwarze
Block. Und diese Grafik ... ich mul3 nach Hause,
der Computer muf3 doch mal genauer angeguckt
werden.

Nach einer Verkabelung zwischen TV und
Kasssettenrecorder kam auch schon das Bild,
ein weilRes Bild mit gelbem Rahmen. Und ein
blinkendes kleines Blockchen, toll. Ich habe ei-
nen Computer und keine Ahnung. Aber wie war
das noch, Kassette rein und irgendwas tippen.
Programm laden ... und Minuten spater war da
ein buntes Bild: ,Atic Atac” ... WOW!

Diese ewige Abtippen aus alten Blchern ist ja
nervig. Diese 3fach-Belegung der Tasten macht
einem ja Knoten in die Finger. Aber entgegen
meinem Vater habe ich mir den gekauft, ge-
spart, und nu’ will ich den auch behalten. Auf
dem Schulhof darf man zwar keinem sagen, dal3
man einen Spectrum hat — Spiele wurden auf
Disk getauscht und nicht mehr auf Kasetten —
aber irgendwie gehérte man doch dazu.
Schliesslich waren die Spiele alle bunt und man
konnte zuhoéren, wie der neueste Score aufge-
stellt wurde.

Aber irgendwann im September des darauf fol-
genden Jahres sollte es anders kommen. Nach
der Schule wollte ich gerade die Biege machen
zum Wertkauf und mir ein neues Spiel kaufen.
Oma war am Sonntag spendabel

und die Lochblechwand mit den aufgehangten
Kassetten war wieder sehr attraktiv geworden.
.Halt, warte mal. Vater sagt Du sollst dir eine
Datassette kaufen.”

Ha??? ich hab doch einen Kassettenrecorder an
meinem Computer! Vollig verstort Uber das un-
erwartete Interesse meines Vaters an meinem
alten Specci wartete ich auf eine Antwort.

.Er hat es aufgeschrieben, da, nimm den Zettel
mit in den Wertkauf und die wissen schon Be-
scheid.”

Bumms, bitte mal kneifen. 50 DM in der Hand
und meine Eltern schicken mich los, was fir den
Computer zu kaufen. Ich trAume wohl ...
Angekommen im Wertkauf gab ich dann den
Zettel dem Verkaufer hinter seinem Tresen und
wartete ab. Er reichte mir ein Schachtelchen mit
dem Aufdruck Commodore. Aber was soll ich
damit, ich hab doch einen Spectrum? Der Ver-
kaufer sagte, wenn es nicht richtig sei, kdnne ich
es ja wieder zurtickbringen. Und so Uberlgete
ich.

Dann fiel mir ein, dafd ein Bekannter meines Va-
ters ein CB-Funker war, der auch immer mit ei-
nem C 64 rumhantierte und ich mal mitbekom-
men habe wie er sagte, dald ich auch so was
brauchte. Also schnurstracks daheim angerufen
und Mutter ausgequetscht. ,Das palt aber nicht
an meinen Computer, Mutti. Das kann ich nicht
zurickgeben, wenn es nicht richtig ist*. ,Du be-
kommst zu Weihnachten einen neuen Commo-
dore 64.“ Schweisausbruch in der Telefonzelle
vor dem Wertkauf. ,OK, danke. Was mach’ ich
mit dem Rest? ,Brauchst du noch was fir den
Computer? Dann kauf das auch noch, aber nix
SiuRes.” ,OK". SuRes??? Wertkauf erzitter’, Ich
hab’ 50 Mark und bin zu allem fahig!

Also wieder rein und dem Verkaufer die frohe
Botschaft tberbracht. ,Oh toll“ war die Antwort.
LAber warum nimmst du nicht die Datassette aus
der Werbung und kaufst dir von dem Rest noch
einen Joystick. Hm, okay, die ist nur 40 Mark
teuer und dann bleiben noch 10 Mark fiir ande-
ren Kram. Cool, also einen Stick von Turbo und
die Datassette ,Turbocoder® zur Kasse ge-
schleppt.

ey ___________ii



Den Specci hab ich dann irgendwie daheim nur
noch ab und an angeschaltet. Ich hatte immer
den C 64 vor Augen, wie er dann unter dem
Weihnachtsbaum steht. Endlich auch die neuen
Spiele zocken konnen! Aber es sollte anders
kommen. Eines Abends stand dann der Vater in
der Tur und meinte, wenn ich einen C64 wolle,
sollte ich den alten Computer verkaufen.

OK, eine Anzeige im Revier Markt spater war
der fur 50 Mark verkauft, ein bisserl neue Soft-
ware war ja auch dabei. Der Mann freute sich,
als ich ihm die Tute mit dem Spectrum drin tber-
reichte. Wie ich damals ...

Ein paar Tage spater wurde ich dann von der
Schule abgeholt, der rote Kadett flog nur so tber
die Bahn. Wohin es ging wufdte ich bis dahin
noch nicht, ein Media-Markt in Bochum war das
Ziel.

Meine 50 DM und 200 DM von meinen Eltern
sollten den Traum wahr machen.

Hier passierte auch schon das erste unange-
nehme Erlebnis mit einem C64. Ich war so auf-
gedreht nach der Verkiindung, dafl3 ich heute
meinen neuen Computer bekommen wirde, daf3
ich erstmal mit Vollgas den Einkaufswagen ei-
nem alten Mann in die Hacken schob. Nach ei-
nigen Entschuldigungen und hochrotem Kopf
stand ich dann vor einer leeren Palette mit ei-
nem Schild, darauf: ,Commodore 64 — 279,-
DM“. Ein Computer stand da auch noch drauf,
aber ohne Karton und ohne alles.
NNNNNEEEEIINNNNNNNN, keiner mehr da,
und dann auch noch teurer als Vater dachte.

Der Verkdufer wollte uns gerne das Ausstel-
lungsstiick anbieten, nach einem Test lief der
auch fein. Fir 249 DM und dem Zubehor aber
ohne Karton sollte er uns gehdren. Besser als
nix und das Geld reicht dann auch.

Der Verkaufer verschwindet im Lager, das Zu-
behor holen. Pl6tzlich steht er mit einem neuen
C 64 C unterm Arm da: ,Hab doch noch welche
gefunden im Lager.” Jetzt ist das Geldproblem
wieder. Aber der sagte im Ernst: ,Machen wir
trotzdem dengleichen Preis, die sind noch von
der Werbung letzte Woche und nicht abgeholt.”

Irgendwie wurde ich dann auf dem Weg heim
traurig. Den jetzt wirde der Computer gleich
oben auf dem unerreichbaren Schlafzi-
merschrank verschwinden bis Weihnachten.
Schade..................

Auf der Heimfahrt wollte Mutter dann unbedingt
noch in den Ruhrpark. Ja toll, erst so einen
Spal’ und dann so eine Qual. Was soll das? In
der Computerabteilung von Karstadt schaute ich
dann herum und mein Vater tauchte auf einmal
auf und fragte, ob ich noch irgendwas brauche
fur den Computer. Ein Blick in die Ecke mit den
tollen Spielen, aber was er von Spielen hielt
wuldte ich schon. Aber ein Versuch kann ja nicht
schaden. ,Schau mal, da sind Spiele, das Pac
Man da ist toll' ,Aber guck mal, hier das mit
dem Roboter und dem Schaf ist auch gut.“ Das
es auch nur 10 DM kostete hat er wohl auch
damit gemeint. Also hat er das gekauft und mir
in die Hand gedrickt. Aber was soll's, das ist eh’
alles gleich weg. Bis Weihnachten sind es noch
Monate.

Als wir dann daheim ankamen, gab es gleich die
Uberraschung: ,Nimm den gleich mit hoch, du
hast ja wie vereinbart deinen alten Computer
verkauft und da wollen wir dich nicht bis Weih-
nachten davon abhalten.” Entgegen den Pro-
testschreien meiner Schwester ,ich hab mein
Weihnachtsgeschenk  auch noch nicht®,
schnappte ich mir den Computer, die Datasset-
te, und flitze nach oben ins Zimmer.

Die Demonstration des Spiels mit dem Roboter
und dem Schaf drauf faszinierte auch meinen
Vater, bis er dann nach 10 Minuten sagte, daf3
ihm das Gedudel auf den Keks ginge. Also
machte ich den Ton aus und mein Vater sal} da
und zockte mit mir ,One Man and his Droid“ an
dem neuen C64.

ONE MAN

HHD HIS

-HASTEFRTFEOMIL -

Ich hoffe, meine kleine Weihnachtsgeschichte
gefiel Euch, sie ist tatsachlich so passiert und
beschreibt meinen Weg zum C 64. Vielleicht
finden manche sich auch darin wieder und ha-
ben es &hnlich erlebt.

Hoffentlich hattet lhr eine frohe Weihnachten
und einen oder mehrere &hnlich schone Momen-
te in diesen Tagen!

Euer Bender
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Das gesamte Redaktionsteam wiinscht
seinen Lesern einen guten Start ins
neue Jahr!

Die ndchste Ausgabe dOer =TI
erscheint erst wieder Anfang Februar!
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Die aiten Zicken aus dem Bastelkeller
Ma, gestern wiedar ainen hinter den
Knebel gegossen. Du siehst so gelb aus?
Har blogs auf, Du serelle Caten
{::, siehst auch nicht mehr schneevwei® aus
o =

g T

@Eist du jetzt eingeschnappt?
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